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Induzida fortemente pela globalização econômica e pelo
desenvolvimento das tecnologias de comunicação, de informação e de gestão, a
sociedade brasileira e mundial está tendo que enfrentar uma série de rupturas nos
seus paradigmas, marcando este início de um novo milênio como uma época de
revolução das interações sociais e produtivas, uma época que tem sido denominada
de Era do Conhecimento e da Informação.
Segundo Peter Drucker (1993), a economia da Nova Era do
Conhecimento estabelece por premissa que as novas fontes de riqueza são o
conhecimento e a comunicação, e não mais os recursos naturais ou o trabalho físico.
Não se trata mais apenas de máquinas que fazem o trabalho de dezenas, centenas
de pessoas; trata-se do inatingível - um software por exemplo - gerando produtos e
serviços que podem não ter realidade física: a informação que gera o conhecimento
que produz inovação que se traduz em competitividade.
Hoje, processos que permitem o ganho de tempo no acesso a
informação e a capacidade de aprender são valorizados e tornam-se aliados na vida
dos indivíduos e organizações, na medida que se vive um momento em que está
imposto para todos um ritmo vertiginoso em prol da competência.
Uma vez que a necessidade de aprender por toda vida torna-se cada
vez mais a ordem do dia, a alternativa da educação a distância, que vai até a casa
ou trabalho dos alunos, torna-se uma boa alternativa para quem precisa aprender.
Como define Garcia Aretio.
A educação a distância é um sistema tecnológico de comunicação
bidirecional que pode ser massivo e que substitui a interação pessoal, na
sala de aula, entre professor e aluno, como meio preferencial de ensino,
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pela ação sistemática e conjunta de diversos recursos didáticos e o apoio
de uma organização e tutoria que propiciam uma aprendizagem
independente e flexível. (1994)
Martins (1995) acrescenta que o objetivo dos sistemas de educação a
distância é proporcionar material instrucional para um número maior de alunos
potencialmente espalhados em uma grande área. Desta forma, permite-se, por
exemplo, que novos conhecimentos cheguem a alunos isolados dos grandes centros
de educação, e que professores bem preparados sejam compartilhados
eficientemente por diversos alunos localizados em diferentes locais.
Com o grande crescimento do potencial interativo introduzido pela
Internet, e levando em conta a educação como um todo, a modalidade da educação
a distância transformou-se em uma excelente alternativa, pois além de atender um
grande número de pessoas que estão dispersas geograficamente, e conseguir
atender aos anseios do sistema educacional convencional, através da EaD é
possível desenvolver nos indivíduos participantes um nível de consciência capaz de
dar possibilidades de refletir e transformar a sociedade.
Para construir um curso de educação a distância voltado para
satisfazer às necessidades dos alunos, muitas decisões e ações se fazem
necessárias. Um modelo de curso de EaD precisa estar planejado estrategicamente
à luz de uma proposta pedagógica integrada e sustentando uma proposta
tecnológica, de tal forma que permita potencializar na sua possibilidade máxima, a
sua aplicabilidade como ferramenta de aprendizagem.
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CAPÍTULO |
1.1 Os computadores na escola
A introdução de computadores nas escolas veio ampliar as
possibilidades de interação entre os elementos que participam do processo
educativo na medida em que muitos professores têm buscado melhorar o processo
de ensino-aprendizagem, oferecendo a oportunidade a seus alunos de um convívio
maior com os recursos da informática na apresentação de conteúdos, na realização
de atividades didáticas e na definição de mecanismos de comunicação interna da
escola.
Em muitas escolas, o computador tem se apresentado como um dos
mais extraordinários partners do processo de ensino-aprendizagem, quer seja na
construção de novos conhecimentos, quer seja na melhoria da comunicação
didática, na redefinição de novas metodologias, etc. Isso porque, como recurso
tecnológico, o computador oportuniza situações que visam ao desenvolvimento das
potencialidades individuais na condução do processo didático-pedagógico.
Computadores conectados na internet, podem ampliar os horizontes de
professores e alunos, auxiliando-os a desenvolver novas performances, melhorar
suas relações afetivas e profissionais, isso porque a internet hoje passou a constituir
um importante instrumento para a aquisição de novos conhecimentos e habilidades
e para o desenvolvimento da capacidade interativa na compreensão e na solução de
problemas.
Consultando informações indexadas em grandes bases de dados via
telnet, participando de listas de discussões, fazendo download de programas ou
8
simplesmente navegando em Web Sites específicos para cada assunto tratado em
sala de aula, professores e alunos encontram uma nova forma de comunicação
didática que aproxima os indivíduos, democratiza a informação, globaliza a
educação e disponibiliza recursos estratégicos a um número maior de pessoas.
Como elemento auxiliar ao processo ensino-aprendizagem, a presença
do computador na escola, como uma nova mídia educacional, servirá de subsídio
para a criação de ambientes que valorizem o prazer do aluno em construir seu
processo de aprendizagem pela integração de conteúdos programáticos
significativos.
Nessa perspectiva, cabe ao professor criar condições para que a
aprendizagem ocorra de forma interdisciplinar, propondo desafios que possam
conduzir a novas descobertas e à construção do conhecimento, utilizando o
computador para problematizar e implementar projetos educacionais.
1.2 Multimídia e hipermídia em educação
O fenômeno multimídia, inegavelmente trouxe para a educação
recursos capazes de aprimorar a aquisição de conhecimento em praticamente todas
as áreas do conhecimento, da geografia à religião, da língua estrangeira à anatomia.
Os recursos disponíveis em termos de elaboração de dados e informações, através
de cor, do te›‹to, áudio, vídeo, imagem 3D, tornam a multimídia um acervo
tecnológico de extraordinário potencial didático.
Respaldada pelos últimos lançamentos da tecnologia de hardware, a
multimídia representa para a educação um elemento a mais na tentativa de mudar a
imagem, o tipo e a linguagem dos materiais didáticos na medida em que apresenta
um alto grau de interatividade, fator de destaque em relação a outros elementos de
comunicação. Como recurso didático, a multimídia reforça a idéia de que é preciso
utilizar diferentes linguagens na comunicação didática, capazes de educar , ao
mesmo tempo, de divertir, motivar e orientar.
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Nessa nova forma de linguagem, os conteúdos apresentados podem
ser vinculados a outras informações relacionadas, para serem acessadas de
maneira dinâmica e interativa. Em outras palavras, um aluno, diante de um software
didático desenvolvido em multimídia, tem a “liberdade” de definir o seu próprio
processo de aquisição de conhecimento, da mesma forma que o professor, nesse
contexto, tem as condições necessárias para exercer o papel de um verdadeiro
“facilitador” de conhecimentos.
A hipermídia é um caso particular de sistema de multimídia, no qual
ocorre a inclusão de recursos de hiperte›‹tos. Em um sistema de hipermídia,
documentos não são apenas textos, mas qualquer mídia, como som, imagem ou
vídeo. Ao mesmo tempo em que hipermídia deriva da multimídia, ela é uma
evolução da própria tecnologia do hipertexto, que, pro sua vez, constitui um dos
elementos básicos em que se baseia a estrutura Web na internet. O Hipertexto é
uma espécie de texto multidimensional em que se intercalam numa mesma página
textos com referências aoutras páginas. À diferença do texto tradicional, o hiperte›‹to
não lê linear, ou seja, não existe uma ordem que determine a seqüência na qual o
te›‹to será lido. Isso significa que o autor do documento situa um número de links
alternativos para que o leitor os explore.
Multimídia e hipermídia determinam novos princípios de uma interação
amigável entre homem e máquina, permitindo e reelaboração de certas concepções
educacionais de forma a serem trabalhadas de maneira mais integrada, como prevê
o construtivismo de Jean Piaget, o interacionismo de Vygotsky.
A incorporação progressiva de recursos de multimídia através da
internet, por sua vez, vem despertando o interesse cada vez mais premente pela
revitalização de uma antiga prática educacional: a educação a distância.
Multimídia e hipermídia podem, ainda, contribuir consideravelmente
para essa essência de uma linguagem lúdica, em que a atividade de se divertir
esteja intimamente vinculada à atividade de educar, em outras palavras, é
necessário que a comunicação didática não desconsidere que uma das
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caracteristicas básicas da atividade de ensinar pressupõe a utilização de formas
motivadoras de expressão.
Somente com a utilização de práticas pedagógicas que valorizem as
características e ritmos próprios de cada indivíduo, bem como as atividades
coletivas, a interação, a discussão e a cooperação, é possível pensar numa
educação em que o aluno tenha autonomia e controle do processo e apresente
resultados significativos em termos de aprendizagem.
Em contado com o software educacional, já é possível hoje extrapolar
obstáculos aparentemente impossíveis no campo real, graças aos sofisticados
recursos de computação gráfica e de simulações, de realidade virtual, sistemas
especialistas, em que o software passa a constituir um importante instrumento para
a aquisição de novos conhecimentos, habilidades e valores.
É contudo, a possibilidade de assumir, por meio de estratégias
múltiplas de utilização de novas tecnologias na educação, papéis e funções na
esfera do “imaginários tecnológico”, seja via programas em CD-ROM, seja via
internet ou videoconferência, que provocam novidades e situações de desafio,
acompanhadas de seqüências de fatos que despertam curiosidades perceptivas,
afetivas e cognitivas nos alunos.
Fatores extremamente motivantes que fazem da tecnologia informática,
em geral, e do softvvare multimídia, em particular, elementos de alto teor educativo,
movimentam o mercado editorial, que passa a oferecer inúmeros títulos, tornando o
público infantil um consumidor de enorme potencial. Isso porque, na expectativa de
tornar a informática útil ao desempenho na educação, pais e professores buscam
nos programas didáticos estímulos para que os alunos possam desenvolver um
interesse maior pelos estudos, proporcionando-lhes inúmeras oportunidades de
contato com diversos softwares educacionais.
A utilização de videogames com objetivo didático constitui a maneira
mais divertida de se aprender. Nesse sentido, nos jogos educacionais, os alunos
encontram muitos desafios que exigem obsen/ação, percepção, agilidade, raciocínio,
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atenção; garantem momentos de alegria; estimulam a criatividade, a curiosidade e
colaboram com aspectos importantes do desenvolvimento motor e intelectual do
aluno. Em relaçäo ao desenvolvimento simbólico-gráfico presente nos jogos, os
alunos manifestam muito interesse e curiosidade, gerando, assim, desafios e
conflitos que são as molas propulsoras da construção do conhecimento.
Através do vídeo interativo, ações escolhas e decisões passam a ser
controladas pelo aluno, que decide, com a ajuda do software, como a seqüência do
conteúdo educacional se encaminhará. O uso de animações, imagens paradas,
texto, áudio, armazenados em disco laser de grande capacidade de
armazenamento, proporciona uma base de conhecimento visual altamente rica em
detalhes.
É, entretanto através dos browsers presentes na internet que o aluno
pode realizar verdadeiras navegações em vários conteúdos disponiveis na Web,
através de páginas interligadas. As mais recentes aplicações de mídias e
tecnologias próprias da internet deram início a algumas novas abordagens, como os
sistemas de educação a distância.
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cAPíTuLo ii
2.1 Conceitos e fundamentos da Educação a Distância
Moore (1996), afirma que a EaD é um método de instrução em que as
condutas docentes acontecem à parte das discentes, de tal maneira que a
comunicação entre o professor e o aluno se possa realizar mediante textos
impressos, por meios eletrônicos, mecânicos ou por outras técnicas.
Para Otto Peters (1973) appud Nunes (1993), a educação a distância é
um método de transmitir conhecimentos, habilidades e atitudes; racionalizando,
mediante a aplicação da divisão do trabalho e de princípios organizacionais, assim
como o uso extensivo de meios técnicos, especialmente para o objetivo de
reproduzir material de ensino de alta qualidade, o que torna possível instruir um
grande número de alunos ao mesmo tempo e onde quer que vivam. É uma forma
industrial de ensinar e aprender.
Conforme Garcia Aretio (1994), a educação a distância é um sistema
tecnológico de comunicação bidirecional, que pode ser massivo e que substitui a
interação pessoal, na sala de aula, de professor e aluno, como meio preferencial de
ensino, pela ação sistemática e conjunta de diversos recursos didáticos e pelo apoio
de uma organização e tutoria que propiciam a aprendizagem independente e flexível
dos alunos.
Oreste Preti (1996) comenta a definição de Garcia Aretio, apresentada,
destacando os seguintes elementos:
ø Distância física professor-aluno: a presença física do professor ou
do tutor, isto é, do interlocutor, da pessoa com quem o estudante vai
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dialogar, não é necessária e indispensável para que se dê a
aprendizagem. Ela se dá de outra maneira, mediada por tecnologia da
comunicação, “virtualmente”;
Estudo individualizado e independente: reconhece-se a capacidade
do estudante de construir seu caminho, seu conhecimento por ele
mesmo, de se tornar autodidata, ator e autor de suas práticas e
reflexões;
Processo de ensino-aprendizagem mediatizado: a EaD deve
oferecer suporte e estruturar um sistema que viabilize e incentive a
autonomia dos estudantes nos processos de aprendizagem;
Uso de novas tecnologias: os recursos técnicos de comunicação, que
hoje têm alcançado um avanço espetacular (correio, rádio, T\/,
hipermídia interativa, Internet), permitem romper com as barreiras das
distâncias, das dificuldades de acesso â educação e dos problemas de
aprendizagem por parte dos alunos que estudam individualmente, mas
não isolados e sozinhos. Oferecem possibilidades de se estimular e
motivar o estudante, de armazenamento e divulgação de dados, de
acesso ás informações mais distantes e com uma rapidez incrível;
Comunicação bidirecional: o estudante não é mero receptor de
informações, de mensagens; apesar da distância, busca-se
estabelecer relações dialogais, criativas e participativas.
Destacamos também, a definição apresentada sobre EaD pela
legislaçao brasileira, a qual é apresentada com uma conotação bem abrangente,
possivel de englobar as múltiplas definições da EaD antes referenciadas, na medida
em que coloca que:
Educação a distância é uma forma de ensino que possibilita a auto­
aprendizagem, com a mediação de recursos didáticos sistematicamente
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organizados, apresentados em diferentes suportes de informação,
utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos
meios de comunicação. (Diario Oficial da União decreto n° 2.494, de 10
de fevereiro de 1998)
2.2 Fundamentos pedagógicos
Ainda não foram desenvolvidas, segundo Laaser (1997), teorias
especificas para a EaD, e portanto têm sido adotadas as teorias de ensino e
aprendizagem já existentes. A atualidade aponta como tendência o uso flexível de
estilos e teorias pedagógicas, visando atender à diversidade dos recursos e dos
alunos presentes. As perspectivas evolutivas da educação a distância neste início de
milênio revelam a importância crescente de se promover novos modelos de
aprendizagem e interatividade.
Segundo Piaget (1982), com o desenvolvimento da função semiótica,
as interações dos individuos com o ambiente sofrem um deslocamento importante
do ponto de vista da complexidade dos processos de adaptação
(assimilação/acomodação):
desde que a linguagem e a função semiótica permitem não apenas a
evocação mas também, e principalmente, a comunicação... o universo da
representação já não é exclusivamente fonnado de objetos (ou de
pessoas-objetos) como no nivel sensório-motor, mas igualmente de
sujeitos, ao mesmo tempo exteriores e análogos ao eu, com tudo o que
essa situação comporta de perspectivas distintas e múltiplas, que será
preciso diferenciar e coordenar. Em outras palavras, a descentralização
necessária para chegar a constituição das operações não se baseará
mais, simplesmente, num universo físico, ainda que este já seja
notavelmente mais complexo do que o universo sensório-motor, senão
também, e de maneira indissociável, num universo interindividual ou
social. (Piaget, 1982, p.83)
Faz-se a hora da tecnologia digital na elaboração, organização e
sistematização do trabalho pedagógico. Roger F. Malina, na obra A arte do século
XXI: A humanização das tecnologias, usa o termo Nova Idade Média quando afirma
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que o computador está acelerando as mudanças na vida humana por meio de novos
meios de comunicação das redes, tais como a Internet e a world wide web - W\/\/\N.
A utilização dessas redes faz emergir uma nova visão de mundo das vizinhanças,
comunidades, tribos e corporações conectadas e interagindo através das redes.
Nessas vizinhanças conectadas surgem mundos e processos de arte virtual. O
mundo on-line é uma cultura oral, não uma cultura de texto ou impressa, é um
mundo interativo e em evolução, não um mundo de arquivo. O termo evoca também
o sentido de uma nova cultura que está emergindo das ruínas de uma civilização à
beira da morte. Isso porque as velhas estruturas hierárquicas de cima para baixo são
anacronismos na rede - a nação e a cidade dão lugar a novas tribos e
incorporações.
Dentro do ciberespaço, os artistas podem construir processos que
mostram os atributos de uma MIND AT LARGE - trabalhos que tem memória, que
podem aprender e evoluir por meio de suas interações e que podem tornar visível a
intencionalidade. São novas maneiras de agir e de pensar. Essa rede eletrônica
adquire memória e intencionalidade a que Gregory Batesan previu com seu conceito
sobre “Mente Expandida” (Mind At Larga).
A nova maneira de pensar provocada pelo uso de computadores
transforma a arte de objetos - inclusive aqui as múltiplas linguagens, em arte de
processos: “Enquanto a arte, tradicionalmente, tem enfocado a aparência das coisas
e sua representação, as artes digitais estão preocupadas com sistemas interativos,
transformações, emergências e o vir-a-ser.” (Roy Ascort)
Sobre a questão da “cidade digital de amanhã para por a tecnologia a
serviço do homem”, Fred Forest alerta os responsáveis políticos para a evolução, na
era onde a nação estética está ligada à dimensão ética e por isso, à aspiração do
indivíduo de “dar sentido à vida”. Essa evolução deve ser pensada e administrada
para oferecer ao cidadão a qualidade de vida a que ele tem direito.
Ainda sobre a "cidade", ele escreve:
“Há mais de dez anos, o Padre Jean Michel Di Falco em sua homilia
dominical na televisão francesa já profetizava: “as catedrais de amanhã
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não serão mais de pedra, elas serão midiáticasl”. Hoje, a cidade que é,
ao mesmo tempo, sistemas, redes e territórios está em condições de
chegar a uma nova maneira de ser e de existir. À cidade, materializada
por sua encarnação arquitetural, sobrepõe-se de agora em diante a
representação de uma cidade virtual, caracterizada por suas redes de
organização e de trocas. Redes que, tornadas operantes pela
generalização telemática, funcionam não só como técnicas de transporte
de informação e de seu enriquecimento pelo jogo da interação, mas
também, seja como for, como modos de solidariedade, de sincronização
e de organização administrativa e social. É assim que, ante o conceito
tradicional de cidade e de meio urbano, tais como vós os vimos evoluir
atraves da história, principalmente com as mutações traumatizantes do
desenvolvimento automobilístico, substitui-se hoje, em emergência na
nossa sociedade de infonnação e de comunicação, a noção inédita de
cidade digital.”
O sujeito dessa “cidade digital” conta com seu potencial de imaginação,
seu espírito crítico e sua utopia por um mundo melhor. O engajamento total faz-se
necessário para participar na construção da cidade telemática cujo espírito visionário
se imponha pela concepção de inovação ao processo forte das resistências
ideológicas e passadistas, sempre presentes.
Segundo a profa Tânia Maria K. Rösing, no livro perfil do novo leitor:
Em construção... “a concepção atual de leitura emerge da utilização dos meios
eletrônicos, determinando aos agentes de leitura, além de serem leitores, o
conhecimento dos recursos tecnológicos e a complexidade das implicações do uso
do hipertexto. Os leitores em formação nesta modalidade precisam ser alfabetizados
culturais e tecnológicos. Durante a leitura abrem-se possibilidades infinitas de
estabelecimento de relações através da abertura de janelas do conhecimento,
entendido numa perspectiva inter, multi e transdisciplinar, conduzindo o ato de ler a
resultados não previsíveis.”
Assim nos parece fundamentado nosso projeto, no objetivo maior de
utilização das novas tecnologias para o planejamento pedagógico.
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CAPÍTULO |||
3.1 A disciplina LINGUAGENS NÃO VERBAIS
O novo leitor, forjado na revolução tecnológica da modernidade, que
exige nova postura do homem no mundo, no relacionamento social e na linguagem,
faz com que a disciplina de linguagens não verbais, torne-se necessária para melhor
compreender a leitura no sentido amplo de que ler é interpretar signos, é captar a
realidade significante dos signos. Saber ler quer dizer chegar conhecer o significado
pela interpretação do significante, mostrando o recorte do universo de forma
diferenciada, levada pela variedade de informações, permitindo ao sujeito abordar
fatos, aprender mensagens, codificando-as em múltiplas linguagens.
A disciplina de linguagens não verbais, faz parte do currículo do curso
de letras da Universidade de Passo Fundo, e é ministrada com uma carga horária de
30 horas/aula, que equivalem a 2 (dois) créditos.
Com a tendência eminente de expansão da modalidade de ensino a
distância, o referido trabalho de pós-graduação, prevê a realização de 70% das
aulas à distância e 30% de encontros presenciais.
No início da disciplina é abordado o termo virtualidade, das
virtualizações que fizeram surgir a espécie humana bem como as conseqüências
que proporcionaram mudanças nos comportamentos sociais onde “educar é
atualizar uma potencialidade. Atualizar o virtual. Atualizar a potencialidade.”
A seguir passa-se a abordar as múltiplas linguagens passando pelas
artes visuais - pintura, escultura, instalação, charge, história em quadrinhos,
propaganda, outdoor, entre outros - música, teatro, dança, fotografia, cinema e
televisão.
Também é parte integrante do trabalho, exemplos de releituras de




Disciplina Linguagens Não Verbais
Professor llse Ana Vanzin Boeira
Nr. De Créditos 2 (dois)
Carga Horária 30 horas/aula
Ementa:
ø O Texto. Plano de conteúdo e plano de expressão;
o Diferentes planos de expressão;
o O texto verbal e o te›‹to não verbal;
o A mensagem verbal e a mensagem visual;
o Temas e figuras/textos temáticos e figurativos;
o O encadeamento de temas e figuras;
ø Recorrência figurativa temática e a concordância do texto;
ø Textos predominantes não verbais: (leitura, análise, interpretação): a
propaganda, o filme e a história em quadrinhos.
Conteúdo Programático:
o Estudo do te›‹to - Planos de expressão;
o Relações entre te›‹to verbal e não verbal;
ø Mensagem verbal, visual e sonora;
ø Textos temáticos e figurativos;
ø Coerência do texto;
ø Estudo e vivência de textos não verbais;
ø Expressão e comunicação oral;
ø O encadeamento de temas e figuras;
o A depressão dos temas sobre figuras;
o A expressão verbal e suas relações com os outros meios de expressão;
o Linguagem e música, linguagem e teatro, linguagem e dança;
o As palavras e a pintura;
ø Os desenhos humorísticos: história em quadrinhos, charge;
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o Linguagem e fotografia, cartaz, montagem, fotonovelas;
ø As imagens em movimento. O cinema, a W;
o O encadeamento de temas e figuras.
Desenvolvimento Metodológico:
O trabalho será desenvolvido em aulas práticas, vivências de cada
linguagem não verbal apresentada, pretende mostrar que com a participação
coletiva a teoria e a prática unem-se na busca de novas formas de trabalhar a área
de comunicação e expressão, onde a atualidade, a ousadia e a criatividade marcam
o desempenho individual e coletivo.
Avaliação:
ø Participação nas aulas presenciais;
o Apresentação dos trabalhos desenvolvidos a distância;
o Freqüência aos encontros presenciais;
ø Avaliação final, individual realizada com o auxílio do computador;
c Auto-avaliação do aluno;




e Projeto pedagógico atualizado, com vistas ao melhor desempenho da
disciplina de Linguagens não Verbas, no curso de Letras, da UPF;
o Melhoria na formação acadêmica aproveitando os diversos recursos utilizados
para apresentar as múltiplas linguagens;
ø Interesse dos acadêmicos e empenho no domínio das tecnologias da
informatização;
ø Tomada de consciência, pelos acadêmicos, da necessidade de inclusão da
informática no trabalho acadêmico;
ø Real utilização do trabalho de pós-graduação na disciplina de Linguagens não
Verbais, do curso de Letras da UPF _
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5.1 O Software Educativo - Linguagens Não Verbais
O tema em que foi desenvolvido o software, é baseado nas aulas
ministradas pela professora em sala de aula.
A ferramenta escolhida para o desenvolvimento do programa foi o
Flash MX versão 6.0, da Macromedia, que proporciona um ambiente de
interatividade favorecendo a apropriação, pelo aluno, das tecnologias da informação
e comunicação.
O programa “Linguagens não Verbais” funciona em computadores PC,
equipados com multimídia (Unidade de CR-ROM, placa de com, etc.), sistema
operacional Windowns XP. O softvvare roda em sistema operacional Windowns 98
ou superior, porém algumas aplicações podem ser prejudicadas.
O uso de técnicas presentes no programa, contribui para a melhoria da
qualidade do software. Nele, o aluno tem acesso a atividades que contém, sons,
textos, imagens e animação, que são fundamentais para a aprendizagem dos alunos
que realizam seu curso a distância.
Nesta primeira versão do softvvare, que constantemente será
atualizada, o objetivo é implementar novos recursos que permitam ampliar a gama
de atividades que propiciem a aprendizagem, dando vazão à imaginação e
instiguem a criatividade do aluno nos aspectos relacionados a comunicação e
expressão das linguagens não verbais.
O programa é apresentado em CD-ROM, que pode ser executado
diretamente do CD ou copiado para o computador para que posteriormente seja
utilizado.
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5 2 Características do Software
Este programa foi desenvolvido para todos os alunos da disciplina de
linguagens não verbais, do curso de letras da Universidade de Passo Fundo. Como
principais características podemos citar:
É um software informativo, ou seja, voltado para fornecer um conhecimento
mais específico sobre um assunto, utilizando a base de conteúdos
ministrados em sala de aula;
Ativa a curiosidade do aluno, gerando um estado constante de curiosidade,
onde a cada conquista, o aluno recebe um outro desafio a ser resolvido. O
software estabelece condições propícias para que o aluno manifeste seu
espirito investigativo e criativo, com um conjunto de situações capazes de
estimular seu aprendizado;
É um softvvare motivador, a motivação leva qualquer pessoa a aprender
qualquer coisa, ninguém gosta de fazer o que não lhe dá prazer. Acreditamos
que um dos motivos que leva um aluno de um curso a distância, abandonar o
seu curso, é a falta de motivação;
É um software interativo, onde a interação homem-máquina é
cuidadosamente planejada com bases de conhecimentos que prevêem o
controle pelo aluno sobre o conteúdo a ser estudado. O programa é ao
mesmo tempo interativo, dinâmico e didático.
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5.3 Tela de Abertura
Na tela de abertura, é apresentada uma animação onde um globo,
significando o mundo, faz uma movimentação do infinito até o centro da tela onde







Após a abertura do programa, é apresentada a tela principal, que
mostra no cabeçalho as unidades de ensino que estão envolvidas neste projeto de
educação a distância, a Universidade de Passo Fundo e o Instituto de Filosofia e
Ciencias Humanas, que é a unidade responsável pelo curso de letras, onde ocorre a
disciplina de linguagens não verbais.
UN IVIHSIDADE DE PASSO FUNDO






Na tela de abertura, estão dispostos 8 (oito) círculos na cor verde, onde
o aluno pode escolher qual opção deseja acessar. Ao passar o mouse sobre os
círculos será apresentada uma descrição de cada opção. Clique sobre o nome da
opção para ter acesso a ela. As opções seguem a seguinte ordem:
1. Plano de Curso
2. Linguagem verbal e não Verbal
3. As Artes Visuais
4. Múltiplas Linguagens
5. Imagens: da fotografia ao cinema
6. A Linguagem do teatro e da dança
7. A Linguagem da Informática
8. Mensagem Final
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
Instituto de Filosofia e Ciências Humanas
«»=ë **"
À.gçg.  ›-H-¬#z L 0. - T
QP
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5.6 Disposição dos textos
Os textos estão dispostos de forma clara, destacados pelo fundo
branco da tela. As cores escolhidas foram o verde o preto, por não serem cores
cansativas aos olhos, e são as cores padrão do programa.
MÚLTÍPLÀS |.|NGUÀGENS
Lnncuâcem E Mús|cA
Em sua origem, linguagem e música eram inseparáveis: cantos ligados a
preces ou magias, narrativas em formas de salmos, melopeias e cantigas po­
pulerue exprimiem sentimentos religiosos ou prolenos. Pouco e pouco opu­
rou-se uma separaçlo nítida entre música instrumental e música vocal, que
pode ser ilustrada por realizações formalmente distintas como as missas,
clntetls, óperas, operetas, etc. A música vocal pode ilustrar textos reli­
giosos (versículos da Biblia, orações) ou literários (poemas). Has note-se
que, desde as manifestações mais primitivas da música vocal, os textos sao
ja criados dentro de uma melodia. Nao se trata de um texto subordinado à
música, nem do inverso: musica e texto são produzidos quase simultaneamen­
te e na perspectiva de suas relações reciprocas.
A titulo de exemplificaçlo de alguns problemas relativos a articula­
çao entre expressao verbal e expressão musical sao expostas a seguir algu­
mas considerações em torno da cançlo.
A Cançlo
Trata-oe de um gênero do compoeiçio de estrutura convunoionalmento
simples. Por vezes, e possivel observarem-se casos em que a letra parece
ser mais importante ou dominante em relaçao a melodia; em outros, observa­
se justamente o contrário. Dada a necessidade de imbricar necessariamente
melodia, ritmo e letra, e nesse tipo de realização que se pode notar de
GO
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5 7 Textos com figuras
Alguns textos contém figuras para exemplificar a explicação.
AS ARTES VISUAIS
Ve-se, entao, que o desenho humorístico pode com nicar um tipo espe
cial de mensagem mediante dois
entre estes dois canais que se
As relações entre as pa­
lavras e as imagens nas his­
tórias em quadrinhos sao
bastante complexas. A histó­
ria em quadrinhos envolve u­
ma tecnica narrativa: trata­
se de contar uma estória.
Inicialmente, o texto da
narrativa era o mais impor­
tante. Era colocado (e às
vezes ainda o e) sob o dese­
nho, constituindo-se este a­
penas em ilustraçao da nar­
rativa. Observe-ee, como e­
xemplo, os quadros e textos
extraídos de A primeira a­




canais: o desenho e a legenda. É no "jogo
evidenciam a arte e a tecnica do autor.
zf
hmm wlu à rcalidndc. num subm­
salxn OP: para (iayton, o |'nmt|r
fp: dclàm :~ rinzlo c as pmpncdadrs
qu: lhr prrlcnzt-uu será ele quem se
usará cam 1 mulfhcr amada. Mas. ap:­
mx uma paI.|vra.`e porem timrslhe
hlfb nsso c mais Jane! Tarzarz toma
sm clcuàu, realíu ›eu nobre ato de
f|`fl¡|f\`I$I
-ll
Rcspnfltir 3 Jane - “U fvícgrama dl;
que dao mirar J .-1,v?:`:u_" Ele truta
um âoluço Cúntidu. Clayton diz. humil­
de. - "i)eremo_‹ a mu* as nnmu wlƒas
Cano ainda qlrw vuüzrr para cqwfu
_ƒ!‹›rr.‹m7" Seuenamemc, Tauan res­
pulndu; - *Eu mam hi .. Mzalra mãe tra
uma macam.. r me nunca .‹z›ub›' ‹¡.mz›
em o meu púz'_"'
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5.8 Telas com sons
Na tela abaixo, podemos ver vários gêneros musicais. Para que o





- Beethoven - Tom Jobim
- Vivaldi - Vinícius de Moraes
- Mozart - Elis Regina
MPB@ Regionalista Gaúchoä
- Gilberto Gil - Victor Hugo
- Caetano Veloso - Cesar Passarinho
- Gonzaguinha - José Fogaça
- Telmo de Freitas
Setanejotä
- Tonico e Tinoca
- Milionário e José Rico
600
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5 9 Outros efeitos
Quando o aluno acessar a tela onde aparece a obra de arte “Familia de
Retlrantes” de Cândido Portinari, onde é feita uma releitura da obra, o aluno pode
passear sobre a obra com uma lupa, para visualizar melhor os detalhes.
AS ARTES VISUAIS
Para eaemplificaçao desse processo de lei­
tura estetica, tome-se o caso ben conhecido
do quadro Retirantes, de Portinari. Uma le­
limitasse a vô-lo,
pessoas esqualidas,
aves de rapina num
lua foscas, que vai
azul amarronzado, um
itura estetica que se
perceberia apenas nove
cor de osso e sujeira,
ceu com estrelas e uma
do branco alilasado ao
perfil de montanha no horizonte a esquerda,
um solo marrom escuro no plano da frente e
bege claro ao fundo, ondulado a esquerda e
salpicado de pedrinhas cc um osso de fâmur
quebrado no plano de frente a esquerda.
Tambem veria que o anciao se apóia num pe­
daço de pau, e mulher carrega uma trouxa na
cabeça e o homen uma trouxa presa nuna vara
as costas. O homem e o filho pequeno trazem
chapéus de palha, a mocinha tem un 9 aroto
nu no colo e um dos meninos está sem calças
e mostra um ventre e um pênis avantajados,
enquanto o bebê, no colo da mae, tem algo
de quadrúpede.
lí '§§š«lim
Clique na Lupa e
arraste n mfiuep sfihrø A obra
Familia de Retirantes
Cândido Portinari
(oleo sobre madeira; 1944 - l,!2al,Il n)
66
5.10 Telas explicativas
No conteúdo, onde é tratado o assunto relativo a informática, os alunos
tem telas explicativas, informando como acessar os programas e para que servem
os ícones nele apresentados.
A LINGUAGEM DA INFORMÁTICA
2- Una var aberto o programa. lParacara a janala ao
lado:
- Salacionar arnrsrutmçlo II BRANCO a cliqua no
botao OR, para criar una apraaantaçlo a partir




panela; a opçao uusruuçflo ut
BRANCO aparacarú na tala uma no­
va janala com difarantaa auqas­
tõaa da layout da alidaa (can
inaqana , grafico: , orqanoqranas ,
cabalaa, acc). Salaclonar a úl­
tima opçlo IM BRANCO a clicar no
botao OB, para o inicio da con­
poaiçao do programa.
5.11 Botões de Navegação
Os botões de navegação, são ativados no momento em que o aluno
d ' da e é mostrado um rótulo da utilidade destepassa o mouse sobre a opção eseja
botão
5.12 Encerramento
O programa é encerrado quando o aluno acessa o botão que está
localizado no canto inferior direito da tela do Menu Principal. Após será exibida a tela
de encerramento.
Trabalho desenvolvido como
requisito para obtenção do
certificado de especialista








Concluímos que, a informática vem sendo apontada como um dos mais
importantes instrumentos auxiliares ao ensino, contribuindo não apenas para colocar
em discussão os problemas educacionais, mas também para desenvolver
competências e gerar novos conhecimentos e, na medida do possível, melhorar o
processo de comunicação didática.
Com a conclusão deste trabalho, podemos definir que, é possivel
desenvolver educação a distância utilizando a multimídia como ferramenta de
aprendizagem, com um bom aproveitamento.
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